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opciones de este interesante programa.

Un articulo con el que podrds sacar mads
partido a esta instruccion.

18 Call Kanji

Publicamos la segunda y ultima parte de este
conocido juego.

m Sorcerian 22 parte

EDITA: CLUB HNOSTAR
COLABORADORES: Javier Dorado Romero, Ange! Carmona Morer'u;; A
Juan Miguel Gutiérrez, Ramén Casillas, Antonio. Ferndndez Otero, Manue'o gel R'lo
Fco. Jesus Martos, Paco Molla Gandia, Manuel Varela Gallego. Juan M':ge; K Esérig.
Rogerio Bello los Santos, Stefan Boer, Henrik Gilvad, Robin Lee, Peter_B:e“aa , FCO.
Henk Moesker, Alex Wulms, Luis Pizzuto, Fausto Moug: )
REDACCION: Jesus Tarela, Angel Tarela, Alvaro TaAr:la
MAQUETACION Y FOTOGRAFIA: CLUB HNOST.
IMPRIME: CLUB HNOSTAR
( DAD
DIRECCION, ADMINISTRACION, REDACCION Y PUBLICIE
CLUB HNOSTAR S i
Al oo N AX (061) 8072 43
: Deposito Logall; g-z:
: 2 . i
Esta es Una publicacion destinada exclusivamenia &7
prgs‘ponsames de las opiniones veridas ix

Secerones

Trucos y Pokes

Cargador del Undeadline, Super Runner,
Pinguin War I, Sorcerian.

Encuentros
Allesley 94

Encuentro de usuarios de MSX que tuvo lugar
en Coventry.
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Una de las ferias de mayor éxito en la que se
reunieron cerca de 1.000 usuarios
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Noticias relacionadas con el Club. Esta vez os
hablamos sobre la nueva suscripcion.
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EDITORIAL

Una vez mas, tenéis en vuestras ma-
nos un nitmero mas de HNOSTAR.

Aunque cada vez nos resulta mas difi-
cil sacar la revista, no os vamos a dejar.
FPara ello comenzamos una nueva sus-
cripeion. Os remito a la seccion de
Hnostar News para mds informacion.
Nos gustaria que os suscribiérais, en vez
de tener que pagar cada mes la revista,
Ya que nos resulta mas comodo.

Para el proximo niimero os comenta-

remos mdas sobre la suscripcion a Sunri-
se. De todos modos, nosotros importare-
mos los nuevos juegos de Sunrise: The

Shrines of Enigma, Akin, Nosferatu... e
intentaremos conseguir nuevos produc-
tos de otras compaiiias.

En este niimero os hemos preparado
un articulo de Stefan Boer sobre la pa-
sada defia de Zandvoort, asi como el en-
cuentro celebrado en Allesley. Todos
ellos acompanados de fotos sobre estos
dos encuentros de usuarios.

En lo que se refiere a articulos os po-
déis encontar un completo articulo don-
de se analizan las funciones que presen-
ta Aladin DTP, asi como las instruccio-
nes del Kanji de los MSX2+ y Turbo R.

Publicamos la segunda y dltima parte
sobre el comentario de Sorcerian. No
Jfaltardan tampoco las secciones de Noti-
cias, Trucosy Pokes, Turbo Pascal...

Para el proximo numero tendremos de
nuevo la seccion de Mundo MSX y Soft-

ware View dirigidas por Juan Miguel
Gutiérrez.

Os esperamos en el proximo niimero.

La Redaccion
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caracteres que caen dentro del STRING. Ejem-  contrar la primera ocurrencia de OBJ dentro de
plos: ST. STy OBJ son expresiones string, y el resulta-
Si ST tiene el valor ‘ABCDEFG’ entonces: do es un entero que indica la posicién que ocupa
COPY(ST.3.2) devuelve el valor ‘CD". el primer cardcter de OBJ dentro de ST.La posi-
COPY(ST4,10) devuelve el valor ‘DEFG’.  ci6n del primer cardcter en un string es 1. Si no
COPY(ST4,2) devuelve el valor ‘DE’. encuentra OBJ, entonces POS devuelve un 0.
Ejemplos:
Si ST tiene el valor ‘ABCDEFG’ entonces:
POS(‘DE’,ST) devuelve el valor 4.
POS(‘H’,ST) devuelve el valor 0.

+» DELETE: Sintaxis: DELETE(ST,POS,NUM);
Este procedimiento suprime NUM caracteres
de la cadena ST empezando en la posicién POS.
ST es una variable STRING; POS y NUM son en-
teros. Si POS es mayor que la longitud de ST, en-
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» STR: Sintaxis: STR(VALOR,ST);

CADENASENT. P.

El tipo de datos STRING es una estructura
de datos frecuentemente utilizada. Una cadena
consiste en un byte de longitud seguido de tan-
tos bytes como estdn definidos en la declara-
ci6n de la cadena. Por ejemplo, STRING[4],
declara un tipo de dato de 5 bytes: un byte de
longitud seguido de cuatro bytes de carécter.

La estructura de datos STRING puede ser
procesada de dos formas distintas: manipula-
ci6n directa de sus elementos individuales o
por la utilizacién de procedimientos estdndar
para cadenas en Turbo Pascal. Empezaremos
viendo estas tltimas (algunas de las cuales ya
las he comentado con anterioridad):

* CHR 0 CHAR: esta funcién acepta un pa-
rdmetro entero y devuelve el cardcter equiva-
lente en ASCIL. Por ejemplo, la sentencia
CHAR(66) devuelve una ‘B’. La sentencia
CHR se utiliza frecuentemente para incluir ca-
racteres poco usuales: S:="El precio es de 100
‘+CHR(156);

» ORD(ch): con esta funci6n optemos el va-
lor del c6digo ASCII correspondiente al carac-
ter ‘ch’. La sentencia ORD('B’) devuelve '66.

» UPCASE: Sintaxis: UPCASE(ch)

Esta funcién acepta un tinico cardcter alfa-
bético en minuscula de la ‘a’ ala ‘z" y devuel-
ve su equivalente maytscula. Si el cardcter no
es mintscula ni alfabético, UPCASE devolverd
el mismo carécter sin cambiarlo.

+ CONCAT: Esta funcién combina varias
cadenas en una sola. CONCAT acepta cual-

quier nimero de cadenas

como pardmetros y las devuelve como una
sola. El siguiente programa muestra c6mo se
utiliza esta funcién:

PROGRAM CONCATENACION;
UAR
$1,52,53:STRING[8B];
BEGIN
S1:="ESTO ES EL COMIENZO.";
$2:="ESTO ES EL FINAL.";
$3:=CONCAT(S1,'*#**2+",52);
WAITELN(S3); {ESTO ES EL COMIENZO, ******ESTO
ES EL FINAL.}
END.

Lo mds usual es utilizar el operador MAS(+)
para concatenar cadenas. Con lo cual la ins-
truccién quedaria:

S3:=S 14 +ersasrLG),

Tanto en CONCAT como con el operador
MAS, la cadena concatenada se trunca cuando
la longitud total de las cadenas concatenadas
exceden la méxima longitud de la cadena resul-
tante.

Si la longitud de la cadena resultante es ma-
yor de 255, se producird un error en tiempo de
ejecucion.

« COPY: Sintaxis: COPY(ST,POS,NUM)

La funcién estdndar COPY extrae una sub-
cadena que contiene NUM caracteres de ST
= 1do en la posicién POS. ST es ung ex.-
presién STRING y tanto POS como NUM son
integers. Si POS es mayor que la longitud del
string, devuelve el string vacio, S; POS est4
fuera del rango 1..255, se produce un error en
tiempo de ejecucion. Si POS4N UM es mayor
que la longitud del string, s6], se devuelven los
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tonces no se borra ningidn cardcter. Si POS+NUM
supera la longitud del string, s6lo se borrarén los
caracteres que estén dentro del string. Si POS es-
td fuera del rango 1..255, se produce un error en
tiempo de ejecucién. Ejemplos:
Si ST tiene el valor ‘ABCDEFG’ entonces:

DELETE(ST,2,4); hard que ST tenga el valor
‘AFG’.

DELETE(ST,2,10); hard que ST tenga el va-
lor *A’.

« INSERT: Sintaxis: INSERT(OBJ,ST,POS);
Este procedimiento inserta la cadena OBJ en la
cadena ST a partir de la posicién POS. ST y OBJ
son strings y POS es un entero.Si POS es mayor
que la longitud de la cadena ST, entonces OBJ se
concatena a ST. Si el resultado es mayor que la
longitud médxima de ST, entonces los caracteres
que sobren se truncardn y ST s6lo contendré los
caracteres més a la izquierda. Si POS est4 fuera
del rango 1..255, se produce un error de ejecu-
ci6n. Ejemplos:
Si ST tiene el valor ‘12344567890" y OBJ es
‘A’ entonces:
INSERT(‘XX",ST,3); hard que ST valga
‘12XX34567890".
INSERT(OBJ,ST,S); hard que ST valga
‘1234A567890".

* LENGTH: Sintaxis: LENGTH(ST)
Devuelve la longitud de la cadena que contie-
ne la variable string ST,es decir, el nimero de ca-
racteres de ST. El resultado es de tipo entero.
Ejemplo:
Si ST tiene el valor ‘1234567 entonces:
LENGTH(ST) devuelve el valor 7.

« POS: Sintaxis: POS(OBJ,ST)
La funcién POS recorre el string ST para en-

El procedimiento STR convierte el pardmetro
numérico VALOR en un string y almacena el re-
sultado en ST. VALOR es un integer o un real, y
ST es una variable string. El nimero puede ser
formateado.Cuando un niimero real no est4 for-
mateado, STR produce una cadena en notacién
cientifica. Ejemplos:

STR(A,ST); ST valdr4 12", {con A:=12;)

STR(12:4,ST); ST valdrd * 12",

STR(3.2,ST); ST valdré * 3.2000000000E+00".

STR(3.2:0,ST); ST valdré ‘3.2E+00".

STR(3.2:15:3,ST); ST valdr4 * 3.200".

* VAL: Sintaxis: VAL(ST,VALOR,COD);

VAL convierte la expresién string ST en un va-
lor entero o real (dependiendo del tipo de la varia-
ble VALOR) y lo almacena en VALOR. COD de-
be de ser integer. Si no se detecta ningiin error en
la conversién, la variable COD tiene el valor 0. Si
no, COD se coloca en el primer cardcter que da
error, y el valor de VALOR ser4 indefinido. Vara
ser vdlida la conversi6n, una cadena debe reunir
las siguientes condiciones:

1. Debe contener un nimero en notacién ente-
ra, real o cientifica.

2. No debe contener ningtin caréicter blanco,al-
fanumérico u otros caracteres no utilizados en re-
presentacion numérica.

Ejemplos:

ST:="234’; VAL(ST,VALOR,COD); VA-
LOR serd 234 y COD ser4 0.

ST:="2x3"; VAL(ST,VALOR,COD); VA-
LOR serd indefinido y COD=2.

ST:="2.5E3; VAL(ST,VALOR,COD); VA-
LOR(real) serd 2500 y COD=0.

ST:='$A’; VAL(ST,VALOR,COD); VA-
LOR serd 10 y COD=0.

Si intentamos convertir una cadena que contie-
ne un nimero real vélido (por ejemplo, 1.23) en
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un entero, e generard un error.

Vamos a ver ahora el manejo directo de los ca-
racteres de una cadena.Una cadena no es més que
un array de caracteres con un byte de longitud en
la posicién 0. Por lo tanto podemos trabajar con
ella como si de un array se tratase. Por ejemplo, si
la cadena ST tiene el valor ‘ABCD’, la sentencia:

ST(4]:="d’ {o también ST[4]:=tecla; siendo te-
cla='d"}

haré que la cadena ST pase a ser ‘ABCd’. Si
ahora ejecutamos la sentencia:

ST(1]:="Z";

entonces ST serd ‘ZBCd’. Podemos obtener la
longitud de la cadena haciendo:

J:=ORD(ST[0]);

Podriamos haber hecho lo mismo con la senten-
cia J:==LENGTH(ST);.De esta forma podemos
alargar o acortar una cadena alterando el valor del
byte de longitud:

ST:="ABCDEFG’;

ST[0):=CHR(3);
WRITELN(ST);

Al principio la longitud de la cadena es 7, a con-
tinuaci6n variamos el byte de longitud y a la sali-
da obtendremos ‘ABC’. La funcién CHR la tene-
mos que utilizar porque T. P. considera que el by-
te de longitud ha de ser un caricter.

= i
{mportacion

Covox

Covox es un pequeno conector
para la salida de impresora que
permite reproducir samples de
PCM, Amiga, PC...

Preciosiasisas 2.750 ptas

\&

@Gladin DTP

Uno de los mejores programas de
maquetacion para los MSX. El
programa incluye dos dicos,
cartucho (sin carcasa) y manual.

PreciOnseseesnisases 7.000 ptas

6 CLUB HNOSTAR

ley "94

Una vez mas en Allesley, un
pequefio pueblo cerca de
Coventry, tuvo lugar el "MSX
Computer Show" como se viene
celebrando cada afio.

Robin Lee, de MSX Link, nos ha
enviado algunas fotos de este
encuentro que se celebr6 el
pasado 6 de Noviembre.

< David mostrando su nuevo escaner.

La gente que asistio tuvo tiempo de intercambiar
opiniones asi como de conocer nuevos programas.

< Kees Folst de Digital KC también asistié a este
encuentro.

.
o
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El pasado 17 de Septiembre se celebr6 la 6° feria
del MSX en Zandvoort, una de las mds importantes y
con més afluencia después de Tilburg.

Este aio asistieron a Zandvoort cerca de 1.000
usuarios procedentes de toda Europa.

COMPJOETANIA. Present6 su primera megade-
mo, “The Last Dimension". También habian anuncia-
do un nuevo ensamblador/ desensamblador para
MSX, "Compass”, que permite utilizar toda la RAM
disponible. Esperan poder presentarlo a principios
de este afo.

EMPHASYS. Dejarén de sacar su diskmagazine
“The Golden Power Disk". "DUCKTALES" fue pos-
puesto para la feria de Tilburg, ya que presentaba al-
gunos fallos de programacién.

FONY. Este grupo presentd su primer juego "EGG-
BERT", un precioso juego en el cual, Eggbert debe

Os publicamos un
pequeno articulo,
resumido, que escribid
Stefan Boer sobre la
pasada feria de
Zandvoort.

encontrar los huevos que le fueron robados mientras
iba a incubarlos.

FUTURE DISK. Presentaron dos discos de su disk-
magazine, Furure Disk #15 y #16. Dentro de Future
Disk #15 nos encontramos con “Street Snatch”, un
juego de lucha con los gréficos del SD-SNATCHER
para 2 jugadores.

HEGEGA. Present6 un nuevo juego llamado “Bet
your Life", que debaria haber sido presentado ya en
Tilburg.

I0D/FUC. Presentaron "SCREEN 11 Designer®, un
programa de disefo grafico para este mismo screen.

MSX CLUB ENSCHEDE. Presentaron también un
programa de disefio gréfico pero para screen 5, deno
minado "AGE 8".

MSX CLUB GOUDA. Van a parar de hacer la ma-
yoria de las actividades relacionadas con el MSX. In-
tentardn vender parte de su stock a precios més
bajos.

MCCM. MSX Computer & Club Magazine presen-
taron su magazine "MCCM 70" en el que anuncia-

ban el dia de la feria, con lo que mucha gente se
olvidé de ir.

MSX HANDLERGEMEINSCHAFT.  Promociona-
ron sus proyectos de Hardware: CD-ROM, disco du-
1o, y por supuesto el GFX9000 y el OPL4.

NOP. Presentaron su nuevo programa llamado
“TRAXPLAYER" que permite reproducir samples di-
rectamente del disco. De momento atn no funciona

OASIS. Presentaron la traduccién de Fray (para
MSX2) y Rune Master [ y Il

STICHTING SUNRISE. También demostraron el
Graphics 9000 y el Moonsound. Presentaron ade-
mds los juegos "Retaliator” y *Screen 11 Designer”.
Fue uno de los stands mds ajetreados. g

TYFFON. Present6 su juego "SOLID SNAIL®, que
ya habia sido anunciado hace un afio. Este juego no
funciona en el MSX Turbo R.

XELASOFT/ QUADRIVIUM. Presentaron 2 pro-
gramas, el "MODedit" y el *Zona Terra" &mbos para
MSX Turbo R.
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omo os anunciamos el mes pasado, en
este nimero trataremos las dos am-
pliaciones Sengoku Sorcerian y Pyra-

mid Sorcerian. Al contrario que en el
juego base, las aventuras de estas ampliaciones
forman una campaiia organizada: se juegan sucesi-

vamente y con los mismos
personajes -tres como mé-
ximo-, y al terminar la dlti-
ma veremos un final mu-
cho més elaborado que el
sencillo reparto del Sorce-
rian.

Ademds de los discos de
escenario con las nuevas
aventuras, estas ampliacio-
nes traen un disco de utili-
dad que contiene un nuevo
programa base para ellas;
por eso no pueden jugarse
directamente, sino que pri-
mero es necesario ejecutar
el disco de utilidad con la
opcién correspondiente del
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mend principal. Al hacerlo nos advierte que a par-
tir de ese momento, siempre que pida el disco de
programa serd este disco el que se debe introducir.

SENGOKU SORCERIAN

Si al ejecutar el disco de utilidad habia ya algu-
nos personajes pero ninguna partida formada, an-
tes de volver al mend principal salimos a otro don-
de los personajes pueden ponerse el nombre en ja-
ponés (para ponerse a tono con la historia, que
transcurre en el Jap6n feudal del siglo XVI), com-
prar y vender objetos (las existencias son limitadas
y quedan grabadas en el disco de usuario) o com-
prar hechizos para cualquier objeto de su equipo (a
precios exorbitantes). Los objetos que hay inicial-
mente para comprar son los del cuadro.

Una vez en el menii principal, ya podemos pro-
ceder normalmente para jugar las nuevas aventu-
ras. En principio siempre puedes meterte en la que
quieras, pero si te saltas el orden te puede resultar

Tipo STR_INT PRT MGR VIT DEX KRM Hechizo

Arma +15 +8 +3

Arma +10 42 +9 +1 +1 +1 JET STORM
Arma +12 +10

Arma +4 +4 42 RESURRECT
Baston +1 +11 42 +3 +5 D-HYPNOTIZE
Bastén +2 +9 +5 43 +1 INDIGNATION
Baston +10 +10 +10

Armadura +1 +2 +7 43 +1 TOUCH DEATH
Armadura +2 +8  +14

Ropaje +2 +10 +8 CHANGE AIR
Ropaje +5 +5 41 +1 +15

Escudo +15 +1 +4

Escudo +1 +9 +8 +2 DISPELL

Anillo +1 +10 +8 FREEZE

Anillo +1 +1 +10 +8 SUN RAY
Anillo +5 +5 +5 +5

Anillo +1 +1 +1 RESURRECT
Arma +6 +8 HEAL

imposible acabarla. Tampoco hay problema en in-
troducir en una aventura nuevos personajes, siem-
pre que permanezca alguno de los que terminaron
la anterior. Pero hay que dejar claro que esta no es
una campaia para personajes principiantes; inclu-
so los veteranos las van a pasar canutas cuando se
enfrenten a los enemigos finales (los objetos de
antes no estdn ahi por capricho).

Y ahora unas cripticas ayuditas para que no te
quedes en la estacada:

-Mundo 1. Junto a un drbol del bosque en-
cuentras un camino oculto. En otro momento te pi-
den cierta hierba que cogiste; el personaje que la
tenga tendrd que adelantarse a darla. No hay més
complicaciones, salvo el enemigo final: para que
baje hay que destruir las lanzas primero.

-Mundo 2. Cuando al hablar con alguien te
aparezca un mensaje en dos colores, tienes que di-
rigirte rdpidamente a la taberna, y después buscar
en el puente hasta hallar un objeto. Al final de la
aventura te salen unos soldados en la casa donde
encontraste el caddver; se pueden pasar si saltas
sobre ellos blandiendo el arma. Detrés est4 el ene-
migo final, para matarlo sin que reaparezca de
nuevo necesitas cierto objeto que estd oculto en la
habitacién donde al principio de la aventura ha-
blas con un noble (tienes que saltar para encon-
trarlo), pero hace falta una llave. Para conseguir la
llave y més tarde para usar el objeto, mientras lu-
chas con el enemigo final tienes que hacer lo si-
guiente: dale durante un rato hacia la izquierda,
aunque des con la pared, y luego trata de colocar-
te justo delante de la columna del centro.

-Mundo 3. En esta aventura el personaje estre-
lla serd el hechicero del grupo (tiene que ser he-
chicero, un elfo no sirve), que serd el tinico capaz
de solucionar unas cuantas situaciones. Aparte de
una puerta oculta tras las cajas (hay que mirar dos
veces seguidas), lo demds se puede ir descubrien-
do con paciencia.

-Mundo 4. El cuartel general de una banda de

ninjas, como te puedes imaginar, es un sitio peli-
groso plagado de puertas secretas. Sin embargo,
ninguna de ellas esté fuera del alcance de tu privi-
legiada inteligencia. Tan s6lo mira bien en la coci-
na y el baiio, y acuerdate de la charca del princi-
pio.

-Mundo 5. Cuando ya llevas un buen rato ju-
gando se te une un samurai de nivel 100 -jtoma
yal- que a partir de entonces serd quien lleve la
voz cantante en cuestion de encontrar cosas. Antes
ya habrés tenido que descubrir algo en la pared a
laizquierda del Buda; ahora, tendrds que recorrer-
te varias veces la fortaleza rebuscando en todos
los rincones. Al final podrés entrar por la puerta
mégica, y un poco mds all4 te estard esperando un
enemigo final que ya me contards c6mo te las apa-
fias para matarlo...

PYRAMID SORCERIAN

Ejecutando el disco de utilidad, salimos al menu
de Pyramid Sorcerian. Al contrario de lo visto has-
ta ahora, las aventuras de esta campaiia no se car-
gan por el mend principal, sino por éste. Sus op-
ciones son: jugar la siguiente aventura, volver,
vender el botin (si quieres examinarlo y repartirlo
tienes que volver), cargar y grabar (las situaciones
de este mend y del principal no son intercambia-
bles). Si la partida de aventureros no estaba for-
mada, aparecen s6lo volver y cargar. Durante la
campaiia no se pueden introducir nuevos persona-
jes (si lo haces vuelves a empezar).

No hay més que explicar, asf que vamos con las
pistas:

-Mundo 1. En el interior de la pirdmide exis-
ten muchos mecanismos ocultos, pero ninguno te
va a resultar imposible de descubrir. Eso sf, re-
cuerda que cuando haya una persecucién no te
bastard con cortar el camino al fugitivo, sino que
deberds atraerle hacia un callején sin salida.

-Mundo 2. Entre los arbolitos junto a la casa
hay un camino oculto, pero no lo encontrarés has-
ta que llege el momento. Allf tienes que esperar un
rato hasta que venga un hada. Otro punto trabajo-
S0 es encontrar la combinacion correcta para que
no salte la trampa de los murciélagos. Por lo de-
mds, el enemigo final parece muy dificil, pero si
logras colocarte en cierto punto exacto... jAh, y
otra cosa! Cuando ya te marches, al pasar la co-
lumna que hay al inicio vuelvete y regresa a la ca-
sa. Te obsequiardn con dos equipos completos de
objetos con hechizos, equipos adecuados al tipo
de personaje que lidere el grupo: arma, armadura y
escudo, o baston, ropaje y anillo. Y ademds, dos

CLUB HNOSTAR 11

e e ———EEEEEEEEE




iones: una realiza el hechizo DEATH y la otra,
REJUVENATE.

-Mundo 3. La tnica complicacién es descubrir
al principio el orden en que hay que colocar los
objetos que encuentras bajo las piedras, para que
la puerta se abra. Desde ahf hasta el enemigo final,
todo estd en tus manos. Y cuando lo mates, antes
de marcharte por la puerta de la derecha coge pri-
mero un par de objetos ocultos: uno en la habita-
ci6n del mago y otro en una pequeiia plataforma
donde los escarabajos bombarderos.

-Mundo 4. En los subterrdneos de la torre hay
un viejo. La primera vez que caes allf no pasa na-
da, pero la segunda vez te propone un trueque: si
el personaje con el que habla tiene INT positiva, y
un objeto disponible en la quinta posicién de su
equipo -en la sexta no sirve-, te lo cambiard por
otro (un escudo o un anillo, segiin el tipo de perso-
naje) con un hechizo inclasificable de efectos si-
milares a la pocion FLY. Mds arriba, en la tercera
planta, encuentras una estatua; en un momento da-
do tienes que saltar para examinarle la mano. En
cuanto al monstruo de la cuarta planta, mejor que
te lo saltes, es imposible matarlo (otros similares
que hay en la séptima sf son vulnerables). Mds tru-
cos: si buscas junto al trono donde estaba el mago,
encuentras una llave, pero sélo la puede coger un
personaje luchador. Ahora bebe en la Gltima fuen-
te de la sexta planta -que también provoca un efec-
to como el de la pocién FLY pero mds prolonga-
do-, sube a la séptima y partiendo desde el interior,
sal al exterior andando hacia la derecha, y sigue
volando hasta llegar a una habitacién suspendida
en el aire. Entrando por la puerta sales al otro lado
de la torre, ahora baja y llegards a una habitaci6n
llena de cofres, donde conseguirds un mont6n de
dinero. Como entretanto se habré acabado el efec-
to del agua de la fuente, para salir de aqui necesi-
tas usar el objeto que te dio el viejo.

-Mundo 5. Al poco de empezar, te tropiezas
con un duende hablando con un monstruo; tienes
que matar al monstruo disparandole. Més tarde, en
las habitaciones que estaban aisladas por el agua
tienes que ir de una a otra un par de veces y mirar
en el cofre que hay debajo del candelabro (tiene
que hacerlo un personaje de INT positiva); hecho
esto ya puedes activar los interruptores que extien-
den el puente. Un poco mis adelante, hay una cue-
va donde vive un hada; cuando ya no te permita
acercarte a la pared, dejate caer hasta el estanque
negro de abajo y busca la llave que abre los cofres
del otro lado. La llave s6lo aparecerd cuando ha-
yas dado bastantes vueltas por la pantalla, desde la
pared de la izquierda hasta debajo del candelabro
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a la derecha. Otra dificultad estriba en los trans-
portadores: en cualquiera de éstos, si haces viajes
de ida y vuelta a los otros tres, a continuacién se
pone parpadeante; cogelo ahora y te llevard a otro
lugar. Mds cosas: cuando el duende que rescatas
de la prision se haya recuperado, le explicard a un
personaje con INT positiva c6mo se abre el cofre
que queda. Después de esto ya no hay més com-
plicaciones hasta el enemigo final; pero cuando
hayas abierto la puerta pasadas las dos fuentes, no
entres todavia por la puerta de arriba. Vuelvete y
mira en la habitacién de los barriles (donde en-
cuentras al mago al principio) y en aquel cofre de
debajo del candelabro; conseguirds un par de obje-
tos muy interesantes. Por tltimo, cuando vas por
fin a enfrentarte al enemigo final, te hacen una
pregunta; si contestas que no, la aventura termina
y puedes grabar la situacion (luego al cargarla s6-
lo tienes que andar un poco y apareces directa-
mente ante el enemigo final). Lo malo de esa op-
cién es que te obliga a vender los objetos, de ma-
nera que si quieres conservarlos tienes que decir
que si y continuar normalmente. Y si quieres am-
bas cosas -terminar la aventura con todos los obje-
tos y ademds tener una grabacién ante el enemigo
final-, no tendrds més remedio que jugarte la aven-
tura dos veces.

iY se acabo!

Espero que con todas estas indicaciones cual-
quiera se pueda terminar los dos programas si se 1o
propone, sin necesidad de saber ni jota de japonés.
Pero como a alguno ya le estoy viendo cara de
amargado, le contaré c6mo pasé me pasé yo esos
tremendos enemigos finales: con el hechizo HE-
AL, que es mano de santo, y si me apuras, con un
RESURRECT por si acaso. Ademds, es recomen-
dable jugar primero el Pyramid y después el Sen-
goku, asf los personajes ya llegan preparados para
lo que les espera.

Covox

Desde Italia nos llega "Covox
Sound D/A Converter" un programa
que reproduce samples de otros mo-
delos de ordenadores como el Ami-
ga, Mac, PC o los PCM del Turbo
R. Este programa funciona en todos
los MSX2 o superiores y no se nece-
sita tener el FM-PAC.

La calidad de los samples es real-
mente asombrosa. He tenido la oca-
sion de probar los sonidos
digitalizados del Turbo R sacadas
de algunas demos y suenan real-
mente bien.

Ya habfa en el mercado un pro-
grama parecido que hizo Xelafoft,

el MOD Player, que ejecutaba también sam-
ples del Amiga, pero sé6lo funcionaba en los

MSX Turbo R.
¢Qué es el Covox?

T~

Con Covox podras

ejecutar samples de

otros ordenadores:
Amiga, PC, Mac o MSX.

e

El Covox, como puedes apreciar por las fo-

Covox se entrega con un estuche, n° de identificacion, los
conectores, un manual y un disco con el programa.

Este es el conector que debes conectar al puerto de la impresora.

tografias, se conecta al puerto de la impreso-
ra y luego se conecta a cualquier amplifica-
dor, si el monitor o televisién tiene entrada
de audio, te servird.
Con el programa Covox puedes ejecutar
3 samples de:
Apple Macintosh sample
Amiga Interchange Format sample
Amiga Protracker module
MSX Wordstore+ sample
MSX Turbo R sample
MSX Sony Voice Recorder sample
PC Screamtracker module
PC SoundBlaster sample
PC Multi-Media Wave sample

Covox se entrega con manual, caja y
un disco, en el que puedes encontrar
algunos ejemplos de samples del Ami-
ga Protracker y del PC Multi-Media
Wave sample.

Si estdis interesados en el programa
Covox, podéis solicitarlo al Club, ya
que actualmente disponemos de 4 Co-
vox recién importados. El precio del
mismo es de 2.750 ptas.
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Aladin

Por: Angel Tarela

Aladin es hoy por hoy el mejor programa
de maquetacién, que permite todo tipo de
creaciones para tus documentos. Aladin fun-

ciona en todos los MSX2 o superiores, fun-’

ciona también con el sistema operativo 2.20,
y se necesita un mfnimo de 512Kb de RAM -
se aconseja IMb- y 128 Kb de VRAM, asf
como una unidad de disco de 720Kb. El pro-
grama incluye 2 discos, uno para el sistema
operativo 2.20 y otro para trabajar sin este
sistema operativo. Ademas incluye un cartu-
cho, la ROM-Kernel, asi como un manual pa-
ra su uso.

A diferencia del Dynamic Publisher,
Aladin es un programa que incluye extras
para su instalacién, lo que permite ir insta-
ldndole mds funciones a este programa,
ademds sin la necesidad de modificar los
programas, ya que Aladin incluye en su
mend el programa para cargarlos. Los ex-
tras son totalmente gratis.

LOS COMANDOS

El programa puede ser controlado con el
ratén, el teclado o el trackball, aunque
también puedes usar el teclado y el ratén a }

En este comentario
analizaremos algunas de las
instrucciones que presenta
Aladin, un completo programa
de maquetacion, con gran
variedad de opciones.

cargar, grabar, borrar ficheros o crear nuevos
subdirectorios, sin la necesidad de cargar el
sistema operativo.

LAS HERRAMIENTAS

Las herramientas que utiliza Aladin son si-
milares a las de Dynamic Publisher o las de
MSX PAINT, y ademas de pintar puntos, ca-
jas, circulos, elipses, rectas... puedes pintar
las dreas con colores sélidos, o imdgenes. En-
tre estas herramientas podemos encontrar: di-
bujar puntos, spray -se puede modificar el

'fmm?- e Aaumer !

que dicen los personiyss=s

la vez. Su uso es sencillo ya que los mends
aparecen todos por ventanas. Incluye ade-
mds las teclas A, para cambiar la columna
activa, la C para cambiar el color, y la O
para cambiar las operaciones légicas (Xor,
and...). Con la tecla SHIFT multiplicas por
10 el movimiento de los cursores, para reali-
zar antes los desplazamientos de un mend a
otro, o para dibujar, opci6n ésta tltima que
no posee el Dynamic Publisher.

Dentro de los comandos encontramos ade-
mas el "disk mend", con lo que podremos
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1P ot e P et e

El manejo de Aladin, es muy simple, ya que utiliza los
menus de ventanas.

radio de acci6n asi como la cantidad de pun-
tos que deseemos- pintar, dibujar lineas, ra-
yas, cajas, circulos o elipses concéntricas,
hacer nuevas columnas, cambiar el tamaiio
de la columna, mover las columnas, mover ¥
copiar una columna, hacer un zoom a una de-
terminada zona... El acceso a estas funciones
es rdpida y comoda.

-

Cuando estas usando las herramientas,
trabajas en el modo de dibujo, aqui tam-
bién puedes cambiar las operaciones 16gi-
cas, los colores...

OPCIONES

En este mend, modificamos y ajustamos

a nuestro gusto algunas opciones de las he- jnzada.
rramientas, como los colores, las operacio- pipamiento,
nes l6gicas, las graficas, el spray, los tipos (quello que

de letra...
Puedes modificar los colores de la panta-

adndose la
A ~también-

lla a tu gusto. Son cuatro los colores que
utiliza (screen 6). Dentro del submenu
"PAGE" puedes cargar o grabar el docu-
mento en el formato Aladin o Dynamic,
borrar la pagina o invertir los colores negro
por el blanco (hacer un negativo). La princi-
pal opcién que hay en este ment es "GLO-
BAL", en la que ves todo el documento
reducido al 25% de la pdgina original. Segtn
vayas moviendo el cursor te hard un zoom de
esa parte al tamaiio original. A la izquierda
tienes un mend similar al de las herramientas,
en el que puedes crear las columnas y pasar el
texto a la columna. Cada vez que carges una
pantalla en screen 6, o digitalizaciones en
screen 5, 6, 7 u 8, cargard este ment para que
situes el lugar exacto en el que quieres colo-
car dicha digitalizacién.

Otras de las opciones que tienes es la de
hacer las gréﬁcas en 2D 3D Ifneas 0 pun-

& {
i I

Puedes cargar graficos en screen 5, 6, 7 o 8 asi como

ajustar el brillo y contraste de los mismos.

o0s... En el "Pattern Editor" puedes disenar
tus propios tipos de letras o simbolos hasta
los 256 caracteres de ASCII (menos los bési-
cos como Return, INS, DEL, BS...). Todos
los tipos de letra del Dynamic Publisher que
tengas puedes cargarlos perfectamente en el
Aladin.

La impresi6n es sin duda una de las opcio-
nes que mas se tiene en cuenta en este tipo de
programas, ya que es imprescindible que ten-
ga varios drivers para todas las impresoras.
No he tenido la oponunidad de probar mucho
esta opcién por falta de impresoras, mas he
recibido algunas cartas, como las de Angel
Carmona escritas con este programa y en co-
lor, y he de decir que la calidad es asombro-
sa. Desde el Aladin puedes seleccionar en
modo blanco y negro, escala de grises o

Hay gran variedad de opciones de cargar y grabar, tanto
en el formato propio de Aladin, como de otros programas

color (si tu impresora lo permite). Puedes
imprimir en formato A4 o en formato BS5.
También seleccionas la densidad de im-
presién (alta, baja o media). Tiene ademas
otras opciones para impresoras de color
como "set colours" o "match screen".

LAS PANTALLAS O IMAGENES.

Con Aladin puedes cargar imdgenes en
formato .SPT que ademas de utilizar el
Dynamic Publisher utilizan otros progra-
mas, y grabar en este mismo formato. Otra
de las funciones con que cuenta Aladin es
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el texto.

En el editor de texto tienes muiltiples
opciones respecto a la letra, ya que puedes
hacerla en negrilla, cursiva, subrayada,
invertida (letras blancas y fondo negro),
| doble, y todas las combinaciones posibles
entre ellas. Ademas el editor cuenta con
algunos comandos que te permitird ir a
determinados bloques, al principio o final
1 del texto, puedes duplicar un bloque de un
texto, o borrar un bloque de texto.

Ademads de todo esto Aladin puede gra-
bar un layout de la pégina. El layout es

una maqueta con las cajas de texto ya si-

Desde el Aladin y con el Sistema Operativo puedes
acceder a todas las unidades y subdirectorios.

la posibilidad de guardar en memoria una
imagen de 240 x 180 puntos y luego poder
pegarla en otra drea de la pédgina, asi como de
cambiarla de tamaiio, rotarla, o elegir los mé-
todos shear, cylinder y flag. Puedes pegar es-
ta misma imagen que tienes en memoria, de
modo transparente o utilizar otras operacio-
nes légicas.

LOS TEXTOS.

Aladin cuenta con un amplio editor de tex-
to, en el que puedes grabar, cargar o conti-
nuar un texto. Puedes seleccionar "continuos
loading", que es muy (til cuando quieres car-
gar un texto mas largo que 254 lineas o
16Kb. Cuando cargas un texto, éste lo hard
desde el punto en que tu dejaste el cursor en
el editor, lo que te permite introducir mas
texto por el medio de un documento.

Las columnas de texto, el lugar sobre el
que se transcribird el texto, puedes modifi-
carlas en el tamaiio o moverlas de lugar.

Cuando pasas el texto a la columna puedes
hacer que el texto aparezca justificado, cen-
trado, a la derecha o a la izquierda de la co-
lumna. También puedes cambiar el
interlineado del texto o el color. Las cajas de
texto puedes vincularlas, es decir, si el texto
es muy largo puedes hacer que al acabar una
columna salte a la siguiente hasta que acabe
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tuadas. Resulta muy qtil para la realiza-
cién de un fanzine que siempre utiliza el
mismo formato de paginas, o para escribir
una carta en donde ya dejas siempre situa-
do las cajas de la fecha, la firma, del destina-
tario y del remitente.

EL SISTEMA

Aladin cuenta con este ment con el que po-
drds ademds de las opciones habituales de
cambio de fecha y hora, seleccionar entre 50
y 60Hz, poner la pantalla a alta resolucién e
incluso en modo entrelazado. Puedes grabar
esta configuracién para que te quede siempre
en memoria al cargar el Aladin. Puedes tam-
bién en este mend cargar los drivers para las
diferentes impresoras.

Es en este ment donde cargas las digitali-
zaciones en screen 5, 6,7 y 8 con las exten-
siones .SC?. Antes de realizar la conversién
puedes ajustar el brillo o el contraste de la
imagen, asf como elegir entre blanco y negro
o grises.

LOS EXTRAS

Los extras son unos pequefios programas
que van actualizando el Aladin. Se instalan
desde el propio programa, siempre y cuando
tengas memoria. Aladin Software esta inten-
tando hacer algunos extras como una calcula-
dora, un avanzado modulo para dibujar, as{
como convertir imdgenes de screen 12, o de
extensiones .SR? y .GES.

ANALISIS
COMPARATIVO ENTRE
ALADIN'Y DYNAMIC

PUBLISHER

Una de las caracteristicas que dife-
rencian ambos programas, €1 la posibi-
lidad de manejar con el Aladin los
subdirectorios, lo que permite tener en
cada carpeta los tipos de letra, los do-
cumentos, los extras, las digitalizacio-
nes, que nos facilita la busqueda
inmediata de estos ficheros. Tanto
Aladin como el Dinamic Publisher se &
pueden instalar en el disco duro.

Aladin, como podeis ver por las fo-
tos, cuenta con un buen sistema de
scroll automdtico de la pantalla, ade-
mds cuenta con dos bandas deslizadoras (ver-
tical y horizontal) para manejar la posicién
de la pdgina de la pantalla. En el Dynamic
Publisher tenfamos que ir al meni SCROLL
para mover la pédgina, lo que nos dificultaba
hacer una columna en toda la pagina del pa-
pel.

Con Aladin es mds facil desplazarte por la
pantalla para llegar de un extremo a otro, ya
que cuenta con la tecla SHIFT que multiplica
por 10 el movimiento de los cursores.

Uno de los puntos mds destacables y de
gran importancia, sobre todo a la hora de la
impresi6n es la resolucién gréifica de ambos

con la carcasa del cartucho.

programas. Dynamic Publisher cuenta con
una resolucién de 508 x 700 pixels, mientras
que Aladin cuenta con una resoluci6n de 959
X 727 pixels.

Aladin a la hora de imprimir cuenta con
hasta 4 pasadas, mientras que Dynamic Pu-
blisher s6lo con 2.

En el tema de los gréficos, con Aladin po-
demos ajustar el brillo y el contraste a las
imdgenes antes de cargarlas.

Estas son algunas de las caracteristicas més
relevantes que diferencian a ambos progra-
mas. Sin duda es uno de los mejores progra-
mas de maquetacion.

jutilizame!

c¢/c de Caja Postal N° 00-18.880.917

Recuerda que el Club pone a tu disposicion el niimero de cuenta corriente
arriba indicado para que realices tu pagos cémodamente, aborrdndote
ademds gastos innecesarios como suponen los giros postales. Haz tu ingreso en
cualquier sucursal de Caja Postal.

MUY IMPORTANTE: No olvides poner claramente tu nombre en el impreso correspondiente. Después de

haber efectuado un ingreso comunicanoslo por teléfono, fax o por carta, acompaiiando una fotocopia del
resguardo aclarando el motivo del mismo.

CLUB HNOSTAR 17

4-——~—4__¥_———;—




0s MSX2+ y Turbo-R estdn equipa-

dos con una potente aplicacion

que permite escribir textos en un
perfecto japonés de un modo muy sencillo.
Aunque no nos haga ninguna ilusién escribir
en esa complicadisima lengua oriental, si es
conveniente que conozcamos al menos c6mo
se utiliza, pues también dispone de tres juegos
de caracteres romanji (occidentales).

Lo primero que hay que conocer es que
con la tecla [Kana] activada podemos escribir
los hiragana (en mintsculas) o katakana (en
mayusculas) que aparecen indicados en el te-
clado (los Sanyo muestran los katakana, mien-
tras en los teclados Panasonic podemos ver los
hiragana).

Pero si pulsamos [SHIFT]+[Kana] pasamos
a escribir fonéticamente, es decir, que si tecle-
amos "A" no apareceré el kana "Chi", sino el
"A". No me pararé a explicar todas las silabas
que existen en japonés ni los diferentes siste-
mas que existen para representarlas (nuestro
ordenador acepta todos ellos). De momento,
s6lo nos interesa saber que para que aparezca
la "N" es necesario pulsarla dos veces si le si-
gue una vocal de otra silaba, y que si pulsamos
la tecla "X" se imprimira el simbolo "-".

Veamos ahora las diferentes instrucciones
que controlan la Kanji-ROM.

_KANJI, _KAN]JI0: Pone el ordenador en
modo kanji con 13 filas de 64 columnas como
méximo. Utiliza caracteres simples de 8x16 y
dobles de 16x16.

_KANJI1: Pone el ordenador en modo kan-
ji con 13 filas de 80 columnas como méaximo.
Utiliza caracteres simples de 6x16 y dobles de
12x16.

_KAN]JI2: Pone el ordenador en modo kan-

18 CLUB HNOSTAR

& Call Kanii

Juan Modesto del Rio Sieira

ji entrelazado con 24 filas de 64 columnas co-
mo maximo. Utiliza los mismos caracteres que
_KANJIO, pero ocupando la mitad de espacio
vertical utilizando el modo entrelazado.

_KAN]JI3: Como _KANJIT pero entrelaza-
do.

El modo Kanji tiene algunas caracteristicas
muy especiales: Es un modo texto que en rea-
lidad utiliza un modo gréfico (Screen 7 6 5, de-
pendiendo del ancho dado por el comando
Width), por lo tanto podemos usar caracteres
de distintos colores en la misma pantalla. In-
cluso podemos utilizar comandos graficos en
modo directo y acceder a todas las Screens
con un simple poke del que hablaremos mas
tarde.

El gran "secreto" de este modo es poder uti-
lizar caracteres kanji y romanji de doble an-
chura. Para ello debemos pulsar [CTRL]+([SPA-
CE] o [SELECT]+[GRAPH].

En la linea inferior de la pantalla aparecera
una barra en negativo. Si tenemos el diodo [ka-
na] desactivado, podremos escribir romanjis
de tamaiio doble. Pero lo que les interesaba a
los programadores de esta aplicacién grafica
era utilizar kanjis de un modo muy sencillo.
Para ello es necesario activar [kana], siempre
con la barra en el extremo inferior de la panta-
lla.

Ahora si tecleamos una palabra en su pro-
nunciacién "On-Yomi" o "Kun-Yomi" podre-
mos seleccionar el kanji correspondiente con
las teclas del cursor y [RETURNY]. Por ejemplo,
tecleando "Kokoro", bien mediante el método
fonético o bien pulsando BB_, aparecera el
simbolo "corazén", porque "Kokoro" es la pro-
nunciacién "Kun-yomi" (japonesa) de ese kan-
ji. Con su pronunciacion de radical chino

("On-yomi"), que es "Shin" también podremos
encontrar el mismo simbolo kanji, aunque sea
necesario buscar el cardcter con el cursor, ya
que las silabas simples suelen corresponder a
numerosos kanjis diferentes.

3Os Sigue pareciendo una tonteria? Pues a
los japoneses les resulta muy dtil. Lastima que
nosotros no lo seamos.

También con la "barra" activada se puede
acceder a los mas de mil caracteres y simbolos
especiales que tiene nuestro ordenador en
ROM. Para ello hay que teclear el codigo JIS
(estandar industrial japonés) hexadecimal
manteniendo pulsada [CTRL], como si fuese la
tecla [ALT] de un PC. Estos cddigos y todos los
simbolos correspondientes aparecen en los
manuales del ordenador.

Si os interesa podéis adquirir un libro de
kanjis japoneses en las mejores librerias, aun-
que si no pensais viajar a Jap6n ni comprar
mangas en version original os va a servir de
bien poco.

Bueno, se me olvidaba decir que en modo
kaniji los katakana pueden aparecer en tamano
simple o doble, pero los hiragana siempre lo
hacen a tamano doble, incluso sin tener acti-
vada la "barra inferior".

Existen algunos simbolos especiales "ocul-
tos" en ROM a los que no se puede acceder
por medio de _KANJI. Para verlos debéis car-
gar el programa KANJI.BAS que se presenta en
el disco demo de este mes.

Sigamos dando un repaso a las instruccio-
nes y comandos.

_ANK: Regresa al modo de pantalla normal
(Alfabético-Numérico-Kana).

_AKCNYV (variable donde almacenar el re-
sultado , variable o cadena de caracteres):
Transforma una cadena de caracteres estre-
chos en otra de caracteres anchos.

_CLS: Borra la pantalla. En modo KANJI el
comando CLS da error porque la posicién
SCRMOD indica un modo de texto mientras
que la pantalla en realidad esta en modo grafi-
co. Un CLS no borraria la pantalla, y por eso se
han "inventado" este comando.

_JIS: (variable donde almacenar el resulta-
do, variable o cadena de caracteres): Da como
resultado un ndmero hexadecimal de cuatro
cifras que corresponde al c6digo JIS del primer
caracter de la cadena introducida.

_KACNYV (variable donde almacenar el re-
sultado , variable o cadena de caracteres):
Transforma una cadena de caracteres anchos

en otra de caracteres estrechos. Los hiragana
se transforman en katakana estrechos, pero los
kanji se mantienen tal y como estéan.

_KEXT (variable donde almacenar el resul-
tado , variable o cadena de caracteres , cifra):
Si la cifra es un 0, obtenemos como resultado
los caracteres estrechos que hay en la cadena.
Si la cifra es un 1, obtendremos s6lo los carac-
teres anchos.

_KINSTR (variable numérica donde alma-
cenar el resultado , [cifra] , variable o cadena
de caracteres 1, variable o cadena de caracte-
res 2): Hace lo mismo que INSTR, con la dife-
rencia de que el resultado se introduce en una
variable numérica.

_KLEN (variable numérica donde almace-
nar el resultado , variable o cadena de caracte-
res |, cifra]): Almacena en la variable numérica
la longitud de la cadena. Si anadimos la cifra 1
obtendremos como resultado el nimero de ca-
racteres estrechos que hay en la cadena, y si es
un 2 nos dard cudntos caracteres anchos hay
en ella.

_KMID (variable resultado , variable o ca-
dena , posicion [, nGmero de caracteres)): Es
exactamente igual que MID$, con la diferencia
de que el resultado se debe guardar en una va-
riable alfanumérica.

_KNJ (variable resultado , variable o cade-
na con el cédigo JIS): Da como resultado el ca-
racter correspondiente al codigo JIS dado.

_PALETTE [(color , rojo , verde , azul)]: Es
exactamente igual que el comando COLOR=,
con la diferencia de que no se admite RESTO-
RE. COLOR=NEW se consigue tecleando _PA-
LETTE sin ningGn parametro (como COLOR).
El porqué de la existencia de este comando es
el mismo que el de _CLS.

_SJIS (variable resultado , variable o cade-
na de caracteres): Es igual que _JIS, s6lo que
nos da el codigo SJIS, que se corresponde a
cuatro cifras hexadecimales que se correspon-
den con los dos codigos ASCII de los dos ca-
racteres que representan un kanji. Como véis
es un poco complicado de entender. Simple-
mente daos cuenta de que si hacemos un pro-
grama con textos "anchos", al hacer _ANK'y
LIST veremos caracteres extraios: asi s como
codifica el ordenador los kanjis en la RAM y en
la tabla de nombres.

PUT KANJI (coordenada X , coordenada Y)
, c6digo JIS o variable numérica [, color | [,
operacion légical [, modo]: Sitda en modos
graficos un kanji o simbolo con el c6digo JIS
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dado. El "modo" es un namero de 0 a 2: un 0
hace que aparezca el cardcter completo, un 1
nos muestra la parte entrelazada impar y un 2
la parte par.

POKES

POKES que influyen en el modo KANJ. (Ver
cuadro de abajo)

Es necesario explicar algunos bits que rea-
lizan funciones muy particulares y Gtiles: El bit
7 de la posicién &HFAFD puesto a 1 nos per-

mite utilizar instrucciones gréaficas en modo di-

recto y cambiar a cualquier screen. ;Os imagi-
néis poder hacer un CIRCLE y escribir sobre éI?
Pues esto es posible con este truco.

El bit 5 de la misma direccién de memoria
tiene mucho que ver con el método SJIS: a 1
nos permite escribir hiraganas con su propio
codigo ASCII, lo que pasa es que no veremos
hiraganas, sino el simbolo correspondiente a
ese codigo SJIS. Es muy importante pokear este
bit si queremos sacar un grafico por impresora
y estamos en modo kanji, pues si no lo hace-
mos nos lo arruinara. También podemos hacer
POKE &HFD9F,201 y obtener el mismo resul-
tado, pero no es tan recomendable si estamos
utilizando el disco, porque podemos quedar-
nos "colgados".

Los bits 3 a 0 de la posicion &HFAFD con-
trolan la operacién l6gica con que se impri-
men los caracteres en pantalla. Asi el bit 3 ac-

2 equivale a PRESET, pero s6lo si los bits 1y 0
estana 0.

Las combinaciones de los bits 1 y 0 son las
siguientes: 00=PSET, 01=AND, 10=0R,
11=XOR.

De la direccion &HFD71 es necesario ex-
plicar que el bit 3 si se pone a 0 hace que apa-
rezcan los caracteres normales del MSX en lu-
gar del set de KANJI-ROM. Un efecto muy si-
milar lo produce OUT &HFS5,0.

Los bits 2 a 0 de esa posicion es mejor no
tocarlos, porque pueden hacer que todo lo que
escribamos se transforme en absurdas e ilegi-
bles lineas de colores.

También podemos producir efectos extra-
fos e incluso el "cuelgue" pokeando las posi-
ciones &HFD73, &HFD75 6 &HFD76. Si te-
néis algin valioso programa en memoria es
mejor que no probéis, pero en otro caso os ani-
mo a hacerlo.

En modo kanji los pokes &HF3BO,
&HF3B1... funcionan igual. Es incluso aconse-
jable hacer POKE &HF3B1,27 en los modos
kanji entrelazados, para asi aprovechar las li-
neas inferiores de pantalla.

Si alguien descubre la funcién de alguno
de los bits que aparecen como "funcién no
descubierta”, que lo haga saber al club. Por mi
parte es todo. Que disfrutéis de vuestro orde-
nador.

tiva/desactiva la funcion T (transparente). El bit J. Modesto del Rio
Direccién Bit Funciénconbitai/al 2 Operacion ldgica
1 Operacion ldgica
&HFAFC 7  Nodescubierta 0  Operacién zgica
6  Activa/desactivala ampliacion de KANJI  aurp71 7 Escritura entrelazadaino entrelazada
5  Nodescubierta 6  Caracteres de 6x16/caract. 8x16
4  Nodescubierta 5  Nodescubierta
3  Nodescubierta 4  No descubierta
2 Modokanji=SCREEN 7/=SCREEN 6 3 Usarcaracteres KANJI-ROM/fuente
1 Nodescubierta normal
0 Activa/desactiva escritura fonética 2 Modo de escritura en VRAM
(SHIFT+KANA) 1 Modo de escritura en VRAM
&HFAFD 7  Activa/desactiva cambio pantalla 0  Modo de escritura en VRAM
6 Creo que tiene algoque vercon INKEYS  sHrp72 7.4 No dascubierta
5  SJiShiragana grande 3-0 Ponlendoa 1 cualquiera de elios, borra
4  Nodescubierta la pantalia
3

Operacién légica
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UNDEADLINE

De nuevo, Manuel Pazos nos ofrece otro car-
gador. En este caso, para el juego “Undeadline”.

18 SCREEN®:COLOR15,8,8:CLS:KEY
OFF:DEFUSR=&HFRB8

20 LOCATE 27,2:PRINT"CRRGADOR
UNDEADLINE":PRINTTRB(27)"————~

38 LOCATE 29,8:PRINT"1- JUEGO
NORHAL"

40 LOCATE 29,18:PRINT"2- VIDA
INFINITR"

58 R$=INPUTS$(1):R=UAL(RS):IF
R<>1 AND R<>2 THENI1®@

60 RESTORE1308:FORI=8 TO 16: RERD
P$:POKE&HFABO+I,UAL("&h"+P§):
HERT:A=USR(73)

78 IF R=1 THEN RESTORE 118 ELSE
RESTORE128

80 FORI=8 TO 3:RERD P$:
POKE&HDB14+I,UAL("&H"+P$) : NEXT

90 RESTORE148:FORI=8 TO 17:RERAD
P$:POKELHFABB+I,UAL("&h"+P$):
NEXT:R=USR(73)

188 POKE &HF346,1:_SYSTEN

118 DATA 380,B,28,9

128 DATA 3E,48,0,8

138 DATA 21,8,08,ED,SB,F8,F7,6,
1,E,F9,3E,0,CD,44,1,C9

148 DATR 21,0,D0,ED,S5B,F8,F7,6,
1,E,F9,37,3E,0,CD,44,1,C9

PINGUIN WAR 2

Oscar Sojo_ha descubierto un pequeiio truco
para dM juego. El truco sirve para pa-
sar sin a fase acudtica y la fase del
bosque. Su tinico defecto es que sus respectivos

decorados y
los enemigos se
verdn mal durante
dichas fases, aunque la
musica y el final de éstas no.

Primero hemos de echarnos una partida en
la fase de los insectos. Cuando salgamos de ésta
(da igual si hemos perdido) nos metemos en la
fase del agua o en la del bosque, sacando antes el
disco. El ordenador nos lo pedird, pero como no
lo tenemos, las fases se verdn borrosas pero, a
cambio, los enemigos no nos disparardn. Cuando
hayamos pasado estas dos fases, las demds de ve-
rdn perfectamente, sin ningin tipo de fallo.

SUPER RUNNER

Si introduces la clave que se consigue al acabar
la etapa 20 (WATA), no sales directamente al
final como podria esperarse, sino a una etapa
secreta —etapa 0— donde los programadores
echaron el resto en cuestién de dificultad. Quien
logre llegar a la mitad, ya puede considerarse un
fenémeno. Y si alguien se la termina, es que no
es humano...

SORCERIAN

Cuando estds en la ciudad, pulsa la tecla [S]
durante unos segundos. Al meterte en las
opciones, comprobards que ya no te salen las
imégenes en scroll como antes, sino
directamente; acabas de activar la supresién de
esperas. Eso hace que durante el juego la
velocidad de animacién no sea homogénea —vas
andando y cuando termina el scroll del fondo de
repente echas a correr— pero lo que le pierdes en
vistosidad se lo ganas en rapidez.
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ellos:

al espacio!

Hit Bit en orbita

EI pasado mes de diciembre recibimos la noticia de manos
de Eloi Sol4 sobre la aparicién de un MSX2 en la estacion
espacial rusa MIR, después de haber visto un documental sobre el
relevo de los astronautas Rusos.

En Chip Chat pudimos confirmar esta noticia, asf lo relataban

"iUn Sony 900 ha llegado a donde antes nunca habia llegado ...

Para celebrar el 25 aniversario de la mision del Apolo, la tele-
vision alemana emiti6 este documental.

Mientras mostraban imédgenes del interior de la estacién espa-
cial rusa MIR, Gerd Pelepa reconocié su ordenador, un 900 con
genlocker. Consigui6 capturar esto en video. Las imdgenes son
un poco borrosas pero puedes reconocer tu propio ordenador en
cualquier lugar, ;verdad?.

[ ) L ]
N“tlelﬂs MIR fue lanzado el 19 de febrero de 1986 a una 6rbita de 241
millas."

B

Noliglas

MSX VIPER

SX Viper surge en Brasil tras la actual

falta de informaci6n sobre los MSX en

este pais. MSX Viper es una publicacién bi-

mensual de 40 pdginas que se puede comprar

con portada en color o en un s6lo tono de color.

Ellos distribuyen también programas como

Aleste Musical Tracks, MSX FastWay, MSX

Brigade, Hitec C Compiler, SCC Sound Test,
Terror Alien, The Kitchen of Vovo Nana ...

Frente a esta publicacion se encuentra Rogé-
rio Bello dos Santos, como editor. En este pri-
mer nimero nos podemos encontrar un
comentario sobre el Club GHQ de Japén, en el
que Koji Hishida y Ricardo Sizuki nos comen-
tan c6mo estd la situacién en este pafs. Ramdisk
2.0 y Acceso a la MegaRam son dos articulos
en los que analizan como utilizar correctamente
sus comandos.

Publican también un articulo de Danilo Dani-
si sobre Italia.

Dentro de los nuevos lanzamientos publican
el articulo de Remco Schrijvers sobre el Moon-
sound y el Graphics 9000. Alexandre Sobrino
comenta el Street neo Fighter Il y el Kick Kick
Kick! en cuanto a software y realiza un amplio
articulo de c6mo utilizar el médem, asf como
los programas que hay que utilizar y su funcio-
namiento.

En el apartado internacional nos encontramos
con noticias referentes a Takeru, MSX Club

GHQ, 10D, MSX Club Gouda, Zona Terra de
Quadrivium, Club HNOSTAR, Sunrise Pictures
disk, Tilburg 94 ...

Si estdis interesados en esta publicacién po-
déis escribir a :

MSX VIPER

R. Chady Muradi, 81

Séo Paulo - SP

CEP: 05351-050

AT 111111 1 11 A 1T AT

Chip Chat

ecientemente acabamos de recibir este
fancine correspondiente al mes de Enero,
editado por Robin Lee.

En este primer niimero de 1995 nos econtra-
mos con el diagrama de un circuito, en las 2
péginas centrales, disefiado por Leroy Spen-
cer, colaborador de MSX Link. Este circuito
permite sacarle mds rendimiento en cuanto a la
conexién del nuevo chip de video al monitor.

Comentan también el VG8240, un ordenador
parecido al 8280, con 64K de RAM, el precio
en Jap6n era de 198.000 Yenes.

El 4 de Febrero tendrd lugar el MSX User
Happening en Holanda, y el 8 de Abril el "8th
Internacional MSX Show", en Tilburg (Holan-
da) . La entrada serd de 7,5 florines y la hora de
10 de la manana a S de la tarde.

Incluyen también un comentario de lo que
sucedi6 en Allesley, en donde la gente tuvo
oportunidad de comprar programas o produc-
tos a bajo precio.

En cuanto al software, este mes comentan el
F1-SPIRIT.

Y acaban con el resultado de una encuesta
que realizaron el pasado mes de Septiembre, y
que contestaron 19 personas. El resultado es el
siguiente:

El 26,3% tiene MSX1, el 52,6% tiene un
MSX2, el 15,8% tiene un MSX2+ (3 personas)
y tan s6lo el 5,3% tiene un Turbo R (sélo una
persona). En cuanto a la memoria, el 31,6%
tiene 64k, y el 10,5% tiene mas de 512k. En
cuanto a las actividades, las mds votadas fue-
ron la programaci6n (33,3%), juegos (20,8%),
musica (14,6%)... En cuanto al lenguaje en que
programan los usuarios, el 56% usaba el Basic,
el 24% el c6digo méquina, el 12% el Pascal y
el 4% el C y el LOGO.

Suscripcion a Sunrise

1 Club Casmar MSX, nos acaba de enviar

un articulo traducido de Stefan Boer, en el
que pedia que la gente se suscribiera a la Sun-
rise. Como veréis esta suscripcion es muy inte-
resante, asf que os animo a todos vosotros a
que os suscribdis a ella, ya que no s6lo colabo-
réis a la realizacién de més software, sino que
ademds os sale muy barato.

En el pr6ximo niimero intentaremos comenta-
ros esto mds profundamente, de momento os lo
resumimos un poco.

En febrero de 1995 saldrd Sunrise Magazine
#16 en Holandés e Inglés. Constard de 2 dis-
cos, uno de texto y otro de software. Se podrd
instalar en disco duro. Se publicard la nueva
revista 5 veces al afio en dos discos, y etiquetas
de discos en color. Su precio, 75 NGL (sobre
5850 ptas.)

Otra de las suscripciones, serd a la Sunrise
Games. Con esto se pretende por una parte que
la gente compre mas software y ademds més
barato. Para ello tienes que suscribirte por s6lo
25 NGL (sobre 1900ptas) por juego incluidos
los gastos de envio por correo aéreo. Si te sus-
cribes ahora puedes pagar por adelantado dos
juegos. Después de cada juego puedes decidir
si deseas continuar tu suscripcion. Realizarén
6 juegos al afio, los 4 primeros serdn:

* The Shrines of Enigma, de MGF and Ele-
ment. Juego al estilo King’s Valley II.

* Akin, de Parallax. Con scroll multidireccio-
nal, con inmensos monstruos corriendo a tra-
vés de la pantalla.

* Punpkin Adventure III, de Umax. Pumpkin
11 fue el més vendido en el 93. RPG al estilo
SD-SNATCHER.

* Nosferatu, de MGF and Element. Arcade al
estilo Vampire Killer.
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En espera del OPL4 y GFX9000

Hasta esta fecha todavia no hemos recibido
ni el OPL4 ni el GEX9000.

Segtn Henrik Gilvad los 50 GEX9000 han si-
do finalmente terminados y la préxima produc-
cion serd de 100 unidades.

La tardanza del OPLA se debe al chip de Ya-
maha. Peter Burkhard ya tiene las 100 placas del
OPLA, pero ahora esta esperando por los chips

@c Yamaha le prometié enviar desde Agosto.

Por otra parte Remco de Moonsoft, estd termi-
nando algunas rutinas para 2 programas de msi-
ca que estd realizando para el OPL4.

Peter ademds ya tiene pensado sus préximos
productos:

« Memory mapper (utilizando los SIMMs ori-
ginales de PC)

» Expansor de slots

» Tableta gréfica (para el GEX9000)
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Ultimos fancines espanoles.

Acominuacién haremos un repaso de los
ltimos niimeros recibidos de los fancines
espaiioles.

SD MESXES

Después de su primer nimero del pasado mes
de Agosto, vuelven con su segundo niimero. En
éste dltimo os podéis encontrar informacién so-
bre el dltimo encuentro celebrado el 30 de Octu-
bre en Barcelona, y el encuentro de Zandvoort.

Comentan también el Sunrise Picture Disk
#13, asf como un amplio comentario del Blade
Lords. Estrenan también la seccién de opiniones
en este segundo nimero.

Ademds, cuenta con las secciones, Otros fanci-
nes, Secta Mesexe, MSX Flash una seccién de
curiosidades, una rutina para hacer un scroll de
estrellas, Anuncios, 3D demo...

Si estdis interesados en este fanzine, no tenéis
mds que poneros en contacto con Ramén Serna,
llamando al teléfono (971) 46 17 13. El precio de
esta publicacion es de 250 ptas.

MSX ETERNAL

MSX Eternal es un nuevo fanzine editado en
Murcia en formato A4, que cuenta con 24 pégi-
nas. En la redaccién de este fanzine se encuen-
tran Ricardo Sudrez y Rail Gonzdlez. Entre las
secciénes podemos encontrar: un reportaje sobre
la pirateria, comentarios de los juegos Qbert y
Mr. Ghost, y de la feria de Zandvoort, comenta-
rio del Blade Lords, Compro-Vendo, ayudas y
trucos para los juegos.

Ademds este club cuenta con un catdlogo de
importacion, en el que os podeis encontrar tanto
cartuchos de MSX1 como de MSX2, asf como
software en cinta o en disco. Algunos de los pro-

gramas que tienen son el Aladin (por 10.500
ptas.), Black Cyclon (3.600), MSX2Base (5750),
C-Qensr (2.250) y Moonblaster Midi Player
(2.600) en cuanto a software extranjero. Incluye
ademds la seccion Noticias, asi como una ficha
de MSX. Su precio 350 ptas y su direccion,

C/. Tierno Galvan n°11, 11-1

30203 Cartagena (Murcia)

LEHENAK

Desde Baracaldo nos llega el nimero 4 de este
fancine que podéis conseguir por sé6lo 300 ptas.
con gastos de envio ya incluidos. Esta publica-
cién, al mando de Valeriano, Andoni y Julio Ve-
lasco asf como de Aitor Lekerika, cuenta con las
siguientes secciones: un comentario del juego
USAS, en su taller mecénico comentan c6mo ha-
cer una salida para cascos, en la seccion MSX
LAND dirigida por Iiigo Beain, comentan este
mes EGGBERT el nuevo juego de Fony, SCC
Disk I de Fuzzy Logic, Pixxes de Compjoetania y
Out Run de Pony Canyon.

En la seccion de MSX1 publican el mapeado
del juego Golvellius en sus paginas centrales, asf
como su respectivo comentario. En la secci6n
Cémo Funciona analizan el OPX-Performer. Los
trucos los podréis encontrar en la seccién El As-
tuto. Comentan también el juego Fruit Plus, un
juego espaiol para MSX2 por 200 ptas. que rea-
lizaron ellos mismos.

Otras de las secciones que podé€is encontrar es
esta publicacién son: Dime Dame, Lehenak in-
forma, Tu Opinas, Fancines News ... Si desedis
contactar con ellos, ésta es su direccion:

MDS-LEHENAK

C/. Juan de Garay 19, 1°D

48901 Baracaldo (Vizcaya)

L.C.M.

Desde Milano (Italia) nos llega el nimero 11
de este fanzine, correspondiente a los meses de
noviembre-diciembre. Junto a este fanzine se en-
trega el disco nimero 4, en el que nos podemos
encontrar algunas demos de juegos.

En el fancine nos encontramos un articulo de
Henrik Gilvad sobre el CD-ROM. Publican tam-
bién un articulo de cémo sustituir una disquetera
al NMS8245 por una de PC.

Contintian con la segunda parte del comentario

del RPG XZR II.

Entre otras de las secciones que nos podemos
encontrar estan: II Futuro de Gouda, ;Escéaner PC
para MSX?, Si, gracias!, Ultimas Noticias, Club
Hnostar Times, Vendo-Compro-Cambio, lista de
Software Miri Soft y Artic Soft, lista de Hardwa-
re, lista de Software...

Si desedis conseguir este fanzine italiano po-
déis escribir a:

Gianluigi Pizzuto

Via Panfilo Castaldi, 26

20124 Milano
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Bienvenidos una vez mas a esta seccion. En
esta ocasion tenemos bastantes cosas que
contaros.

En primer lugar deciros que tenemos a vues-
tra disposicion un nimero de fax, con el mis-
mo numero de teléfono. Por lo que si queréis
enviarnos algo podéis hacerlo al mismo niime-
ro que el del teléfono, el (981) 80 72 93. De
momento casi no lo hemos probado, pero pa-
ra la salida de esta revista ya estard en funcio-
namiento. La hora para enviar el fax ha de ser
la misma que la de llamadas, es decir, desde las
17h. de la tarde hasta las 21:00h.

Otro tema que tenemos que tratar es el de la
préxima suscripcion.

La revista saldra cada 2 meses, por lo que
saldra al afio 6 nimeros de la revista. Coinci-
diendo el primer nimero sobre finales de Fe-
brero. El precio de la revista se mantendrd
igual, incluidos los gastos de envio.

Por lo tanto el precio de la suscripcion serd
de 400 x 6= 2400 ptas. La forma de pago se-
ran las habituales: giro Postal, ingreso en cuen-
ta corriente -tenéis el nimero en esta misma
revista- o reembolso, con lo que te cobramos
con la primera revista toda la suscripcion.

Os recuerdo que siempre que realizéis un in-
greso en la c/c de Caja Postal nos enviéis una
fotocopia del resguardo, también lo podéis en-
viar por fax.

De momento no se entregard disco con la
revista, ya que nos quita mucho tiempo. Esto
no quiere decir que no hagamos ningtn disco

especial. Si tenemos cosas que publi-
car, demos de juegos, programas de
dominio publico... lo entregaremos
con la revista.

Para las proximas revistas vamos a
preparar entre otras cosas un comen-
tario sobre el mundo de los discos du-
ros, un extenso comentario sobre el
Drayon Slayer IV, y los préximos pro-
gramas que distribuyamos de Sunrise.

También publicaremos un articulo
sobre la BBS-NEXUS al mando de Angel Cortés
y Alonso Ojeda. Asi como algunos articulos y
opiniones que aun estamos pendientes de pu-
blicar.

Otra de las cosas que necesitamos saber es
cuanta gente va a querer el OPL4 o el
GFX9000, para que después haya suficientes
unidades para todos.

Ramén Casillas también nos ha anunciado
que volverd a Jap6n sobre el mes de Septiem-
bre, por lo que si queréis que os traiga algo,
comunicdrselo con antelacién.

Respecto a la distribucién de productos, so-
bre todo hardware, ya sabéis que Gouda ha
dejado bastante el tema de la distribucién, por
lo que quizas sea mas dificil conseguir hardwa-
re de ellos. Actualmente nos quedan algunos
Covox y algtn Aladin, por lo que si los pedis
pronto no tendréis que esperar a importarlos.

Quizas los que fuistéis a la pasada reunién
de Barcelona, os comentaran cémo se iba a or-
ganizar la préxima reunién. Se celebrara el
préximo 30 de Abril. El sistema cambiard pro-
bablemente. Se hara al estilo holandés, cada
expositor tendrd un stand de unas dimensio-
nes por determinar, y con una toma de co-
rriente. Los que quieran un stand lo tendran
que pedir con un mes de antelacién, habran de
pagarlo -sobre 2.000 ptas.- y tendrén que ir
una hora antes para montar el stand. El precio
de la entrada seguira siendo de 500 ptas.

Os mantendremos informados sobre éste y
otros temas de interés que vayan surgiendo.

~

e

i VIR U i | PLEON, AR BT A INacETi o B
| Tan sdlo podremos atender vuestras llamadas por las tardes. Rogamos, por
i tanto, que nos llaméis preferiblemente de 17:00 a 21:00 horas.

L Este horario también es valido para el envio de un fax.
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Vendo ordenador MSX2,
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jstribucion de Software y Hardware

' &
ARDWA gl

MSX DOS 2.2 con disco ...cveevnennnns 4.675 Kit TMHz. (interno) ......cc.ceevueennen. 5.000
Nuevo interface SCSI..........u..ee. 16.000  Kit 2-2+. (interno) ........oeeuueens Consultar
Ampliacién 512K RAM ............... 1357588 Taxjetal COVOX................. ... o0, 2.750
Ampliaciéon IMb RAM ................ 18.500  Kit mejora calidad impresora......... 6.000
Ampliacién 2Mb RAM ................ 26.500 10 discos (2DD), con etiquetas........... 750
Ampliacién 4Mb RAM ................ 42.500 Moonsound’ ...........cceerinnniannnens 28.000
FM PAK Stereo ...coeeveceienrninnnens 10.000  Graphics 9000°.........ceuvinennnnnn Agotado
Conjunto 4 pllll’ﬂi"as Plotter ......... 1.500 (*) Incluyen software.
MoonBlaster MSX2FBXT DD FI28IKBIRAM ... e eseseronesensassransns 4125
Bozo's Big Adventure MSX2, 1x2DD, 64 kB RAM.........ccouvirimierirircisiienisieninenes 1500
Pumpkin Adventure Il MSX2,4x2DD; 128 KBIRAM  ..cciivisicinesssiinsivsniorsssssssnsssron 3950
Giana Sisters MSX2, 1X1DD, 128 kB RAM.....ccccvirirnnnnisiinenreesvoesansenes 2250
MB Music disk #2 M SR T2 D) G4 KB R A et eeeeeassrensorsossesssesesettetasvestes 1125
The Witch's Revenge MSX2; 3x2DD 128 KBIRAM......coc0s0000m00000msnssssssssonssssess 3375
Blade Lords MSX2, 1X1DD, 64 KB RAM......cccovverenreirecrarsessnenessessesnenees 3375
Retaliator MSX2, 1%x2DD, 128 KB RAM.....ccceeeeesrsareanssnssnssssssssssnsoncas 3000
SCREEN 11 Designer MSX2+, 1x2DD, 64 kB RAM .....ccccvvevvecrrcnccnncnncnennensaenees 3375
Arma Mortal IO D) B oo e oo o O o X L OO0 S 1200
Aladin MSX2, Cartucho (sin carcasa), 512K Ram .....ccvvvvvuennrenen 7000
PCM Tracker MSX2 y Turbo R, FM, Midi, PCM........ccccoeveneriiirinininenas 2000
Not Again! MSX2 DD 128 KDIRAM it cisaessansanssassassesisessassasnsanes 1500

Japon, a tu aleance INFORMATE

+ Venta de juegos Super Ninendo de importacién originales, adaptadores, SNesy = (39) 338 56 44

MegaDrive, juegos de Turbo Duo (América o PC Engine Japdn) en CD como YSIV, Ramé
(Ramoén)

Dragon Slayer 8, Fray, etc. :

R e, Venig Je lisge it

+ CD's da miisica como , Space elc.

« Importacién de novedades S.Nintendo como Bola de Dragén Z I, Ys IV, Bural, orglaciesibojolentargo

Final Fantasy 6 ... Y cartuchos Konami MSX como Solid Snake y SD Snatcher.

«» FM Pac's con S-Ram japoneses.

« Consolas americanas S.Nintendo a 60Hz y m4s rapidas (s6lo por RGB). para NEO-GEO CD:

« Disponibles consolas 3D0 y JAGUAR y juegos para las mismas. s :

+ Aparalo que permite coneclar cualquier aparato japonés o americano en cualquier  © STATION (SONY)

TV PAL y por antena de television y viendo la pantalla a 60Hz. S6lo es necesarioque  * DRAGON BALL (TURBO

tu aparalo tenga una salida de A/V para poder realizar el acople. .;Dgomcm el

EL PROIING MZS D2 SEPTIZNSAS VOLVEARZ A JAPON. EN CD TURBO DUO)
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